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Barang tahan lama dapat digunakan berulang kali dalam jangka waktu panjang. 
Masyarakat cenderung memiliki kebiasaan untuk menggunakan suatu barang 
secara tidak tuntas. Barang yang tidak dipakai hanya disimpan dan dipajang, dan 
akan berakhir di tempat pembuangan akhir dengan sia–sia. Sebelum siklus suatu 
barang berakhir, masyarakat harus bijak menggunakan suatu barang secara 
maksimal. Dengan kegiatan sewa–menyewa dapat memaksimalkan kegunaan 
suatu barang. Berdasarkan kuesioner yang diselenggarkan oleh penulis diperlukan 
sebuah layanan untuk mempermudah kegiatan sewa–menyewa. Media informasi 
berupa Aplikasi Mobile merupakan rekomendasi media terbaik, karena akses yang 
mudah oleh semua kalangan. Penulis menggunakan metode perancangan dari 
George Kembel (2009), yang menjelaskan tahapan Design Thinking terdiri dari 
Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Metode ini diperlukan untuk 
memberikan arahan dalam proses perancangan. Aplikasi donasi dan sewa barang 
berguna sebagai wadah pertemuan kedua belah pihak untuk saling bertukar 
manfaat atau kegunaan dari suatu barang secara maksimal. 




Product can be use reapetedly in in long term. People tent to use a product not 
optimal. When we rarely or never use the product, it will just end into warehouse 
or even landfill. People have to use product to the maximum, before the life cycle 
of product is ended. Rent could be the best choice to do it, a product could be 
used by different people in different time. Based on author’s survey, people need a 
media information to facilitate renting activities. Mobile Application with ease of 
access is the best media recommendation. Author use design methods by George 
Kembel (2009), explain the stages of Design Thinking, starts from Empphatize, 
Define, Ideate, Prototype, dan Test. Use to provide the direction to be followed 
for designin an apps. This donation and rent apps provide convenience for people 
to exchange the product usability to the maximum. 
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